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Las razas del 
mundo de 


Warbammer 
poseen una rica 
bistoria y un 
detallado tras- 
fondo. Esta guía 
no es más que 
una muestra... 





como los aventureros y emprendedores Altos Elfos. Sus 

barcos de altos mástiles recorren los océanos del Norte 
entre el Viejo Mundo al Este y las costas de Lustria al Oeste. En 
el Norte, los marinos elfos mantienen una vigilancia constante 
sobre Naggaroth, las Tierras del Frío, donde los exiliados Elfos 
Oscuros han creado su propio reino. Más hacia el Sur se 
extienden las Tierras del Sur y la Fortaleza del Amanecer, un 
puerto seguro para los muchos marineros elfos que navegan 
hacia la lejana Catai. 


EL VIEJO MUNDO 

Aunque los orgullosos Altos Elfos han explorado el mundo du- 
rante muchos siglos y han aprendido mucho sobre sus extraños 
habitantes, jamás revelan sus secretos a las razas inferiores. Para 
los humanos, estos lugares son poco más que nombres escritos 
sobre un mapa prácticamente vacío. Los países que los humanos 
conocen y habitan se limitan a las tierras que ellos denominan el 
Viejo Mundo. En estas tierras viven los humanos, los Enanos, los 
Elfos y la diminuta raza de los Halflings; así como muchas cria- 
turas malignas que infestan las montañas y los bosques. 


Los reinos más grandes e importantes de la humanidad son el 
Imperio y Bretonia. El Imperio está situado en el centro del 
Viejo Mundo, rodeado de altas montañas y bosques tenebro- 


Pp ocas razas conocen tan bien el Mundo de Warhammer 











LA GUÍA DEL MUNDO DE 


habitan en esta tierra atormentada por las guerras. 








El mundo de Warbammer es un lugar siniestro y peligroso para vivir 
lleno de horrores y conflictos. Bienvenidos a esta guía del mundo de 
Warbammer, en la que os mostramos los principales reinos y razas que 


sos. Es el reino más poblado de todas las naciones humanas; y, 
probablemente, también el más poderoso, Al Sur del Imperio 
está situado el Reino de Bretonia. Su principal fuerza militar 
son los valerosos Caballeros, cuyas virtudes tradicionales de la 
caballería son admiradas en todo el Viejo Mundo. 


Las otras tierras de los humanos son menos poderosas y no 
están tan fuertemente unificadas como el Imperio o Bretonia. 
Al Norte del Imperio se extiende la fría e inhóspita tierra de 
Kislev, gobernada por su feroz Zarina guerrera. Más hacia el 
Norte se encuentra la montañosa tierra de Norsca, habitada 
por violentos bárbaros sedientos de sangre cuyas incursiones 
provocan constantemente la cólera de la Zarina y del Empera- 
dor. Al sur de Bretonia se encuentran las áridas y calurosas tie- 
rras de Estalia y Tilea. Ninguno de estos territorios está unifi- 
cado bajo un solo gobernante, sino que están divididos en 
innumerables reinos pequeños y ciudades-estado enfrentadas 
entre sí. Entre Tilea y Bretonia se extiende una pequeña re- 
gión montañosa conocida como Las Cuevas, refugio de bandi- 
dos y bandoleros que a veces ofrecen sus servicios como mer- 
cenarios en los ejércitos del Emperador. 

Más allá de los confines del Viejo Mundo, hacia el Sur, se en- 
cuentra Arabia; y hacia el Este, las desoladas y hostiles Tierras 
Oscuras. Los Árabes son piratas e incursores incorregibles 
cuyos navíos de velas negras a veces aparecen frente a los 
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masas continentales del 
































puertos comerciales de Tilea y Estalia. Las tierras que se ex- 
tienden al Sur de Arabia son conocidas simplemente por el 
nombre de Tierras del Sur. Muy pocos habitantes del Viejo 
Mundo han conseguido contemplar sus costas cubiertas de 
Junglas o las altas montañas nevadas del interior. Las Tierras 
Oscuras, al Este del Imperio, son áridas e inhóspitas. En ellas, 
Orcos, Goblins y otros monstruos luchan constantemente 
unos contra otros. 


AL SUR DE LAS TIERRAS YERMAS 

Junto a la frontera Sur del Imperio se encuentra el pequeño 
territorio infestado de bandoleros denominado los Reinos 
Fronterizos. Es una región peligrosa, donde los renegados, los 
disidentes y otros refugiados de las tierras civilizadas se 
enfrentan a las constantes incursiones de las tribus de Orcos y 
Goblins y de sus propios vecinos. Más al Sur se extienden las 
"Tierras Yermas, dominadas por belicosas tribus de Orcos; y 
más allá se encuentra la legendaria Tierra de los Muertos, ori- 
gen de gran parte de los problemas del mundo. 





Entre el Imperio y las Tierras Oscuras se extiende una cadena 
de altas montañas cuyos picos son tan altos y tan oscuros que, 
desde tiempo inmemorial, los humanos han creído que eran 








el fin del mundo. Por tanto, estas montañas se denominan 
Montañas del Fin del Mundo. En realidad, forman la frontera 
natural con el Este del Viejo Mundo. Estos antiguos picos han 
sido excavados, explorados y habitados durante muchos siglos 
por los Enanos; una raza tenaz y fuerte cuyas guerras intermi 
nables contra los Goblins de las montañas son bien conocidas, 
incluso para los humanos. » 








EL FIN DEL MUNDO 


Las tierras y razas descritas anteriormente son conocidas por 
los eruditos de la humanidad, así como por los Enanos y Elfos 
más sabios, A esta fuente de conocimiento común los Elfos po- 
drían aportar mucha más información, si no fuera porque guar- 
dan celosamente sus conocimientos. Indudablemente, existen 
muchos eruditos humanos que podrían plantear una perspicaz 
hipótesis sobre la naturaleza del mundo y los peligros que este 
encierra. Tal vez podrían describir la raza subterránea de los 
Skavens y descubrir las malignas conspiraciones que traman 
ocultos bajo tierra. O quizás aludir a la amenaza procedente de 
la Tierra de los Muertos y del antiguo reino de Nagash, su 
Señor. O podrían conocer los secretos más profundos y sinies- 
tros sobre el Caos y el poder que acecha en el Norte. 
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en el Viejo Mundo, sus tierras fueron abandonadas a 

los Orcos, los Goblins y las tribus de Humanos. En esas 
épocas remotas, los antepasados de los hombres no eran más 
que bárbaros vestidos con pieles que los altivos elfos apenas 
podían distinguir de los Orcos. Fueron los Enanos quienes 
reconocieron el potencial de los humanos; al principio, como 
compradores de sus productos y, más adelante, como aliados 
para combatir a los Orcos que infestaban sus tierras 


E uando los Altos Elfos abandonaron sus grandes torres 


Los Enanos enseñaron a las tribus humanas los secretos de la 
metalurgia y la fabricación de espadas. Como resultado del 
comercio y de un apoyo más decidido de los Enanos, los pri- 
mitivos humanos empezaron a incrementar su poder y su 
ambición, 


SIGMAR 

Las numerosas tribus humanas permanecieron divididas hasta 
la Era de Sigmar, el fundador del Imperio y amigo del rey Ena- 
no Kurgan Ironbeard. Sigmar rescató a Kurgan de los Orcos; y 
el rey Enano recompensó ese acto de valentía regalando a 
Sigmar el gran martillo Rompedor de Cráneos. El Emperador 
fue conocido desde entonces como Sigmar Heldenhammer 
(el que empuña el martillo); y los Enanos le consideraron un 
amigo verdadero de su raza, el honor más grande que puede 
conceder un Enano, Sigmar unificó todas las tribus humanas 
enfrentadas entre sí bajo su poder y estableció el reino cono- 
cido en la actualidad como el Imperio. 


ANARQUÍA Y GUERRA 

La Era de Sigmar transcurrió hace más de dos mil años; y du- 
rante todo ese tiempo, el Imperio ha sobrevivido a pesar de 
numerosas y sangrientas guerras. El Imperio ha sufrido las 
invasiones de Orcos y Goblins, las devastaciones de los Con- 
des Vampiro y las temibles incursiones de los ejércitos del 
Caos. También ha sufrido periodos de rebelión y anarquía 
dentro de sus propias fronteras. 





En todo este tiempo han gobernado muchos Emperadores dé- 
biles o inútiles, como Boris Goldgather; y también muchos 
grandes conquistadores, como Magnus el Piadoso. A pesar de 
los cambios de la fortuna, incluso durante los largos periodos 
de desunión y división, el Imperio ha mantenido siempre su 





sentido de identidad como nación y como pueblo bajo el lide- 
razgo espiritual de Sigmar, que ha alcanzado el estatus de pa- 
trón de este ancestral país humano. 


EL PAÍS DE LOS HOMBRES 
En la actualidad, el Imperio es el más grande y más poderoso 
país de la humanidad. Se extiende desde las Montañas Grises 
y la frontera con el Reino de Bretonia en el Sur, hasta el Bos- 
que de las Sombras y las tierras de Kislev en el Norte, Hacia el 
Oeste, el Imperio limita con el Mar de las Garras y una 
región conocida como las Tierras Desoladas. Hacia el 
Este, la frontera Imperial se extiende a lo largo de las 
Montañas del Fin del Mundo. 





En el interior del Imperio pueden hallarse bosques tene- 
brosos, ríos caudalosos y montañas muy altas. Gran parte 
del territorio sigue siendo salvaje e inexplorado, sirviendo de 
refugio a criaturas malignas y bandoleros de todo tipo. El 
poder real del Imperio se encuentra en sus grandes ciuda- 
des, así como en los pueblos y aldeas más pequeños que 
están bajo su protección 


El Imperio es una gran potencia comercial y militar; sus ciu- 
dades prosperan en una nueva era de ilustración y expan- 
sión. En sus bulliciosos mercados, ricos comerciantes se 
abren paso entre los eruditos; y los guerreros veteranos 
comparten las tabernas con habilidosos artesanos. En el 

puerto de aguas profundas de Altdorf, los navíos mercantes 

que surcan los océanos descargan mercancías procedentes de 
todo el mundo. En Altdorf se encuentran también los 

Colegios de Magia, la escuela más famosa de hechicería del 

Viejo Mundo, y el Zoo Imperial, que posee muchas criaruras 

monstruosas procedentes de todos los rincones del mundo. 


LOS EJÉRCITOS DEL EMPERADOR 

Los ejércitos del Emperador están compuestos por tropas 
procedentes de todas las tierras del Imperio. Además de la 
valiente infantería y de los caballeros equipados con armadu- 
ra pesada, el Emperador puede disponer de las magníficas 
invenciones de sus Ingenieros. Los ingenieros aprenden las 
tradiciones de los herreros enanos gracias a los refugiados 
enanos que huyen de las montañas y deciden vivir en el Im- 
perio bajo la protección del Emperador. Los enormes cañones 
son forjados en la ciudad de Nuln, donde inventores ambicio- 
sos trabajan constantemente en máquinas de vapor o de alco- 
hol y en objetos que funcionan con mecanismos de relojería 


LA ERA DE LA HUMANIDAD 

La humanidad ha crecido y prosperado mucho desde el decli- 
ve de los Enanos y los Elfos. Desde sus humildes orígenes, los 
humanos han levantado naciones poderosas que pueden com» 
Pararse con las de otras razas más antiguas. La mayor de estas 
naciones es el Imperio, un país que está en el amanecer de una 
nueva era de exploración y descubrimiento, Sin embargo, el 
crecimiento, e incluso la supervivencia, del Imperio son incier- 
tos; ya que existen innumerables peligros que amenazan su 
futuro, especialmente el de la creciente influencia del Caos en 
las tierras del Norte. El Imperio debe enfrentarse a estos pe- 
ligros y derrotarlos si la humanidad quiere florecer. Sin em- 
bargo, el peligro más grande se encuentra en su interior, por- 
que incluso dentro del Imperio hay quien busca la ayuda de 
los Oscuros Dioses del Caos, que compran la libertad del hom- 
bre a cambio de un breve momento de poder. Por tanto, los 
cazadores de brujas del Emperador están casi tan ocupados 
como los soldados de sus ejércitos 
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ORCOS Y GOBLINS 


cuyos continuos ataques amenazan con engullir las tie- 

rras del Viejo Mundo y hundir todo el continente en una 
siniestra era de guerras constantes e interminables. Los Orcos 
marchan siempre a la guerra con una determinación ciega, lo 
cual les convierte en guerreros extremadamente peligrosos. 
Afortunadamente para sus enemigos, derrochan gran parte 
de su energía en pelearse entre ellos, Los Goblins, aunque 
más inteligentes que los Orcos, no son tan belicosos; y pre- 
fieren evitar el combate excepto si el enemigo está en clara 
inferioridad numérica, está gravemente herido o está miran- 
do hacia otra parte (y, sobre todo, si se dan las tres circuns- 
tancias a la vez). Los Goblins son más astutos que fuertes, así 
que confían mucho en sus parientes Orcos cuando llega el 
momento de luchar en serio. 


PIELESVERDES 
Los Orcos y Goblins, o pielesverdes como muchas veces 
se les denomina, son criaturas extraordinarias en muchos 
aspectos. Poseen una piel verde resistente y flexible que va 
llenándose de costras, arrugándose y haciéndose más dura 
con el tiempo. Su sangre varía de color, desde el rojo al púr- 
pura o negro, y es extraordinariamente espesa, cáustica y vis- 
cosa. No parece que sientan el dolor de la misma forma que 
otras criaturas; y es necesario causar una herida grave 

para impedir que un Orco siga luchando. 


TRIBUS Y CAUDILLOS 

“Todos los Orcos y Goblins viven en tribus de gue- 
rreros o partidas de guerra. Algunas son enormes, compuestas 
por miles de individuos, mientras que otras están formadas 
por sólo unos cientos de guerreros. Cada tribu está dirigida 
por un poderoso jefe guerrero denominado Kau- 
dillo o, si es muy poderoso, Señor de la 
Guerra. Cuantas más victorias consi- 
ga un Kaudillo, más Orcos y Go- 
blins se unirán a su tribu. Al au- 
mentar el tamaño de la tribu, el 
Kaudillo empieza a librar ba- 
tallas más grandes que le pro- 
porcionan más fama 
y o bien su tribu 
aumenta aún más, 
o bien finalmente 
muere y su tribu 
se dispersa en va- 

rias facciones 


L: Orcos son incursores feroces y guerreros infatigables 
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Es bastante habitual encontrar a Goblins al servicio de los 
Orcos. En muchos casos, los serviles Goblins son muy felices 
con su posición, porque les permite llevar a cabo cualquier 
saqueo, robo o pillaje que los Orcos se hayan olvidado de 
efectuar, Todos los Goblins saben que los Orcos son buenos 
guerreros, mucho mejores que ellos. Por tanto, cualquier 
Goblin desea vivir en una tribu de Orcos, aunque sus amos les 
traten con rudeza y tengan que alimentarse de las sobras. 


LA ORKIDAD 

Las tribus de Orcos y Goblins viven dispersas por todo el Viejo 
Mundo, en áreas que están parcialmente deshabitadas o don- 
de los humanos no podrían sobrevivir. También viven en las 
fronteras del Viejo Mundo, en los territorios situados al Sur y 
al Este. Es en estas áreas donde los Orcos son más abundan- 
tes. Si puede afirmarse que los Orcos poseen alguna tierra que 
puedan considerar propia, esta probablemente se extiende 
desde el Sur de las Montañas del Fin del Mundo y las Monta- 
ñas Negras, en las tierras conocidas como las Tierras Yermas, 
hasta las colinas de las Montañas del Fin del Mundo, entre el 
Río de la Sangre y el Paso del Fuego Negro. Estas áreas están 
infestadas de tribus Orcas. Las tierras adyacentes a los Reinos 
Fronterizos son poco mejores, aunque los asentamientos forti- 
ficados humanos mantienen la presencia de la humanidad en 
estas tierras aisladas de la civilización. También existen mu- 
chas otras tribus de Orcos y Goblins dispersas por el Viejo 
Mundo, especialmente en los pasos de alta montaña y en las 
profundidades de los bosques que son completamente inacce- 
sibles a los humanos. 


RAZAS DE PIELESVERDES 

Los Orcos y Goblins viven en cualquier parte del mundo; y algu- 
nos han adaptado su forma de vida a su hábitat. Por ejemplo, los 
Goblins que viven bajo tierra, entre las ruinas del antiguo 
Imperio Enano, son los Goblins Nocturnos; y utilizan capas os- 
curas para protegerse de la luz del sol. Los Goblins Silvanos vi- 
ven en los bosques del Imperio, donde entrenan arañas gigan- 
tes que luego emplean como monturas. Otros Goblins viven en 
las llanuras y montan feroces lobos. Los Orcos también se han 
adaptado a diferentes modos de vida. Los Orcos Salvajes son los 























parientes primitivos de la raza Orca: desprecian las armaduras y 
la metalurgia. Los Orcos Salvajes acuden a la batalla con sus 
cuerpos cubiertos con brillantes pinturas de guerra. Los Orcos 
Negros son los más corpulentos y poderosos de su raza; y con 
frecuencia actúan como jefes de las tribus de Orcos. 


ORCOS 

Aunque algunos Orcos no son más altos que un humano, la 
mayoría son bastante más corpulentos. El mayor de los Orcos 
puede sobrepasar perfectamente los dos metros de estatura 
También son mucho más robustos que los humanos, con 
amplios pechos, enormes hombros y largos brazos dotados de 
poderosos músculos. Los Orcos tienen cabezas grandes, enor- 
mes mandíbulas y frentes muy estrechas, tras las cuales se en- 
cuentra el grueso cráneo de los Orcos y muy poco cerebro, 


A pesar de su aparente falta de inteligencia, los Orcos no son es- 
túpidos, aunque su forma de pensar y actuar es bastante limi- 
tada. Aunque no son los pensadores más profundos que pue- 
den hallarse en el mundo, tampoco son criaturas que alberguen 
dudas o sean proclives a quedarse indecisas. Mientras que un 
humano puede invertir horas analizando los pros y contras de 
una decisión, un Orco pasará directamente a la acción, 











La poca flexibilidad mental de los Orcos es una de sus mayo- 
res cualidades, especialmente porque lo que más les gusta es 
pelear. Cuando no están en pie de guerra, los Orcos emplean 
todo su tiempo en pelearse los unos contra los otros para esta- 
blecer sus derechos de liderazgo. Los oficiales Orcos son co- 
nocidos como Jefes Orcos, aunque incluso los Jefes Orcos lu- 
chan entre sí para decidir cuál de ellos es el jefe absoluto. Esto 
significa que hay un gran número de niveles en el peculiar 
orden social Orco, de Jefe a Gran Jefe, luego a Kaudillo y. final- 
mente, a Señor de la Guerra. 


Un Señor de la Guerra es un Orco que ha demostrado una su- 
premacía total sobre sus rivales (tras matarles y comérselos u 
obligarles a huir) y que está al mando de todas las tribus pie- 
lesverdes del territorio embarcadas en la gloriosa conquista de 
otras razas inferiores como, por ejemplo, los humanos. Por 
ello, la vida de un Orco transcurre en un interminable comba- 
1e, tanto contra sus congéneres como contra enemigos de su 
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propia categoría. Los Orcos creen que es una forma de vida 
perfecta: se darán por satisfechos si encuentran la muerte en 
batalla, siempre que haya sido en una buena pelea. 


GOBLINS 

Los Goblins varían en tamaño, aunque normalmente son más 
pequeños que los Orcos y los humanos. Sus dedos son rápi- 
dos y ágiles, perfectos para estrangular a pequeños animales y 
a enemigos dormidos; sus ojos son furtivos y pequeños, de 
visión aguda, especialmente en la oscuridad. Los Goblins son 
extremadamente ruídosos y alborotadores en comparación 
con los Orcos, que hablan mucho más lentamente y con mu: 
cha menos frecuencia (consideran que una mirada aménazan- 
te y una rápida comparación de colmillos es la mejor forma de 
dejar claro un punto de vista) 








Los Goblins son más inteligentes que los Orcos; y nada les 
gusta más que regatear y comerciar con sus parientes raciales 
menos sesudos: sin duda, porque siempre salen ganando. 
Muchas tribus Goblins son ocasionalmente nómadas: se des- 
plazan desde las llanuras a los bosques, o a lo largo de los va- 
lles de los ríos y entre los pasos de montaña, buscando siem- 
pre nuevos objetos que puedan comprar, vender o robar para 
luego vendérselos a otros pielesverdes. Las tribus Goblins nor- 
malmente van acompañadas por largas caravanas de carros 
repletos de quincallería, monstruos encerrados en toscas jau- 
las de madera o incluso humanos, elfos o enanos que los Go- 
blins han capturado y esclavizado. 


Los exploradores Goblin montados en lobos patrullan conti- 
nuamente el territorio por delante de la tribu, atentos a la apa- 
rición de cualquier enemigo y descubriendo pequeños pobla» 
dos o asentamientos que puedan asaltarse y saquearse. 


Algunos Goblins consiguen amasar una gran fortuna en sus 
viajes. A los Goblins les gusta vanagloriarse de su gran riqueza. 
Cualquier Goblin realmente rico llevará montones de anillos, 
dagas ornamentales, espadas y el casco más grande que pueda 
mantener en equilibrio sobre su cabeza. La mayoría de Go- 
blins gastan todo lo que ganan con sus malas artes apostando 
en las carreras de carruajes o compitiendo para superar a sus 
rivales con el carruaje más rápido y espectacular 


























tañas, en las minas y salones excavados por sus propias 

manos en la roca sólida. En el pasado, los Enanos pros- 
peraron y sus asentamientos crecieron hasta convertirse en 
Norecientes ciudades subterráneas; las más importantes de las 
cuales fueron construidas en las Montañas del Fin del Mundo, 
la larga cadena de montañas que se extiende desde el Norte 
del Viejo Mundo basta las Tierras del Sur. 


En tiempos ancestrales, los asentamientos del Imperio Enano 
estaban interconectados por rutas subterráneas, que eran tan 
anchas que podían permitir la circulación de tres carros carga- 
dos a la vez. Las baladas enanas hablan de la prosperidad de 
aquellos días; del oro y la plata arrancados de las montañas; 
de las fabulosas joyas extraídas de la roca y de los diamantes, 
el mármol, el ónice y el jade que adornaban los destumbran- 
tes salones de los reyes enanos. 


DECLIVE Y CAÍDA 

Desgraciadamente, esos días quedaron atrás; aunque son recor- 
dados con orgullo por los bardos enanos en los salones de pie- 
dra de las fortalezas que aún sobreviven. Las leyendas hablan 
poco de la caída del Imperio Enano, pero es evidente que sus 
ciudades sucumbieron una a una ante los ataques de los Go- 
blins desde la superficie y de los Skaven desde las profundida- 
des. Actualmente, tan sólo queda una fracción del ancestral im- 
perio subterráneo de los enanos. Los Enanos son pocos y sus 
riquezas han quedado muy reducidas en comparación con las 
de tiempos pasados. Sin embargo, aún son una raza orgullosa y 
desafiante, ¡tan inflexibles como las montañas y tan duros como 
la mismía roca! 


EDAD, RIQUEZA Y HABILIDAD 
Los Enanos son inmensamente fuertes y resistentes, de gran- 
des espaldas, gruesa cintura, con grandes manos y pies. Son 
testarudos y buscan siempre el sentido práctico de las cosas. 
Los Enanos respetan tres cosas por encima de todas las de- 
más: la edad, las riquezas y la habilidad. 


A menos que mueran en combate, los Enanos viven hasta muy 
avanzada edad, La edad de un enano puede deducirse por la 
longitud de su barba. Los más ancianos y sabios poseen bar- 
bas plateadas de varios metros de longitud, que llevan enrolla- 
das alrededor de su cintura e incluso arrastrando a sus espal- 


L: Enanos habitan en las profundidades de las mon- 


LOS REINOS ENANOS 


das si se trata de barbas realmente largas. El respeto por la 
edad se extiende a todos los aspectos de la civilización enana, 
en la que las obras de los antiguos se toman como modelo de 
grandes logros y en la que las armas se forjan una y otra vez. 


Lo que más respetan los Enanos, en segundo lugar, es la ri- 
queza. Amasar riquezas es una gran pasión entre ellos; y nin- 
gún Enano se siente seguro si no dispone de una fortuna sus- 
tancial que pueda legar a sus descendientes. Las riquezas de 
algunos Señores Enanos son de inmensas proporciones y de 
gran antigúedad. Los rumores sobre estas riquezas han lleva- 
do a muchos ejércitos ambiciosos hasta las puertas de las for- 
talezas enanas, donde aún pueden contemplarse sus blancos 
huesos. Pero no todos los ataques a fortalezas enanas han re- 
sultado infructuosos: algunas han sucumbido ante el ataque 
de los Orcos, los Goblins o los Skavens. Los preciosos tesoros 
enanos que contenían han sido, pues, saqueados y dispersa- 
dos por todo el mundo. 





La tercera piedra angular de los Enanos es su increíble habili- 
dad. Los Enanos se sienten muy orgullosos de su trabajo, ya 


* sea en la construcción de un túnel o en el tallado de una dimi- 
. nuta gema. Son buenos construyendo artefactos pequeños e 


intrincados; y todas sus obras son fruto de un trabajo esmera- 
do y cuidadoso. Los Enanos odian el trabajo mal hecho, así 
que en todas sus obras cuidan hasta el último detalle. Curiosa- 
mente, en el lenguaje enano la palabra para el trabajo descui- 
dado y de mala calidad es umgí, que literalmente puede tra- 
ducirse como “hecho por hombres". 


Los Enanos mantienen siempre su palabra, Tienen un estricto 
sentido del orgullo y del honor. Si un Enano hace una pro- 
mesa, la recordará y la mantendrá siempre; y también man- 
tendrá una promesa hecha por sus antepasados sin importar 
el tiempo que haya transcurrido. La ruptura de una promesa 
es el deshonor más grande que existe para un Enano. Una 
promesa rota será recordada amargamente y conducirá a de- 
terminados actos de venganza que pueden durar siglos. Los 
graves incumplimientos de promesas hacia los Enanos de una 
determinada fortaleza son inscritos para la posteridad en el 
Libro de los Agravios, un grandioso tomo conservado por el 
Señor Enano de cada fortaleza, que lo mantiene permanente- 
mente actualizado. 


LOS REINOS ENANOS 
Aún existen numerosas fortalezas enanas en las Montañas del 
Fin del Mundo; aunque en el pasado existieron muchas más, 
además de que eran considerablemente más grandes. Las que 
aún sobreviven son fortalezas aisladas, asediadas por Orcos, 
Goblins, Skavens y otras criaturas malignas. Algunas de estas 
fortalezas son Karak-Kadrin, o “Torre de los Matadores”, que 
monta guardia sobre el famoso Paso de los Picos, una ruta muy 
transitada por los mercaderes del Imperio y Kislev y uno de los 
pasos principales entre el Este y el Viejo Mundo. Al Sur se 
encuentra Zhufbar, junto al frío Lago Varn, que tiene una larga 
y sangrienta historia; ya que fue conquistada por los Goblins y 
reconquistada con la ayuda de Sigmar, el primer Emperador. 


La fortaleza más grande e importante de los Enanos es Karaz<a- 
Karak, nombre que significa “Pico Eterno”. Esta poderosa y 
bulliciosa ciudad es la capital ancestral de todos los reinos ena- 
nos y la fortaleza del Supremo Rey de los Enanos. Esta ciudad 
es el corazón espiritual de los Enanos. Es aquí donde se con- 
servan el Gran Libro de los Agravios y el Libro de los Recuer- 
dos; y donde se encuentran los templos de los dioses Grungni, 
Grimnir y Valaya. Todas las fortalezas enanas tienen largas y 
nobles historias; y sería imposible describirlas aquí todas. Cada 
fortaleza es un reino independiente, pero todas deben lealtad 
al Supremo Rey de los Enanos de Karaz-a-Karak. 
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enorme catarata cae con gran fuerza. Aquí, los ingeniosos ena- 
[nos han construido miles de ruedas de paletas para 
'gus martillos, sus pulverizadores de minerales y para lavar la 
'ganga. Es el centro industrial y minero más grande de los reinos 
enanos; y es también el hogar del Gremio de Ing 
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KARAZ-A-KARAK es la ancestral capital del Im- 
perio Enano y la morada del Supremo Rey de 
los Enanos. Es la más antigua, grande, mejor | 
fortificada e importante fortaleza Enana. 










ON 
ln una era ancestral, la fortaleza de KARAK- $ 
'VARN fue excavada en los acantilados que domid 
'nan Agua Negra; y sus minas se extendían a 
'mucha profundidad bajo las montañas. Actual- 1 
mente es conocida como “Risco de la Laguna”; | € 
'un montón de ruinas que atraen a aventureros . sy 
y buscadores de tesoros de todo el mundo. 












los piclesverdes. En la actualidad está bajo el 
dominio de los Goblins Nocturnos de la tribu: 
del Ojo Rojo, los cuales la denominan “la 
Montaña del Ojo Rojo? ¿ 
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La 
ORRARKADRIS, también conocida como “Torre de 
Matadores”, se encuentra al sur del gran Paso de los 
cos, la ancestral ruta enana entre el Este y el Oeste. Su 1 
. gobernante es Ungrim Puñohierro, el último de una lar- 
|. ga saga de Reyes Matadores.- Ñ be! 


pens AED > 

El KARAK-OCHO-PICOS está siruada en un gran anfitéa: ¿ 

+ ko rodeado de aetio elevados picos. La fortaleza cs 
Actualmente en ruinas, ya que fue atacáda y destruida | 


Í por los Orcos hace muchos siglos. 4 
pra 


+ Pa a 7 
Mimo esplendor, Peñasco del Dragón se conocía amO 
Karalcleril, que significa "la ciudad de las joyas”; pero actual- 4 
¡mente los enanos conocen estas antiguas ruinas como KARAK- 
AZGAI,, que significa “pico de los tesoros ocultos”, Poco después Y 


A 
Ide la destrucción de la fortaleza por los. Orcos, el Dragón Graug. A SA Ñ 






















¡el Terrible la ocupó y amasó un gran tesoro sobre el que se = KARAK-OCHO-PICOS 


















'sentó durante muchos años. Después de la muerte de Grauga | == pa ES 
manos de Skalf Matadragones, la fortaleza se ha convertido en el = Er 4. 2 Ly 
Objetivo principal de numerosos buscadores de tesoros. j ZA cnc e 
A > LS [204 Ho 
1) Negro fue en el pasado la fortaleza de KARA" “3 > KARAICAZUL Cnjci 
DRAZH, situada en la boca occidental del Paso Negro. a e Fa ON O 
La pérdida de esta fortaleza permanece como una de OM KARAK-AZGAL ES O 
Jas grandes afrentas aún no vengadas en el Gran Libro de e) ELA SO 
Jos Agravios. OSA $ AL 8 
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CAZUL es conocida como “Pico de Hierro”; y es una de las últimas fortalezas del Sur que aún controlan los Enanos. 
is habitantes son poderosos guerreros; y sus herreros forjan algunas de las mejores armas de todos los Reinos Enanos. — “4% 


É 
A re 

















10 














os Elfos Oscuros fueron expulsados de Ulthuan, la tierra 

natal de los Elfos, hace muchos siglos; así que, actualmen- 

te ,viven en las regiones septentrionales de Naggaroth, la 
desolada Tierra del Frío. Los Elfos Oscuros (0 Drucbti, como 
son denominados en la lengua de los Elfos) son parientes próxi- 
mos de los Altos Elfos; y son casi idénticos en apariencia, con la 
única diferencia de que son más pálidos. 


MAESTROS DE LA MAGIA OSCURA 

Los Altos Elfos son los hechiceros más poderosos de todo el 
mundo; y los Elfos Oscuros son también una raza favorecida 
por el poder de la magía. Mientras que los Altos Elfos evitan la 
utilización de las energías mágicas peligrosas, especialmente 
las relacionadas con los demonios, los Elfos Oscuros adoran 
desde hace mucho a los Oscuros Dioses del Caos, Los poderes 
mágicos naturales de los elfos y la inhumana vitalidad del 
Caos se funden en los Elfos Oscuros, que han llegado a con- 
vertirse en los maestros de la magia oscura. 


LAS TORRES NEGRAS DE NAGGAROTH 

Los Elfos Oscuros viven en seis ciudades fuertemente fortifica- 
das, con innumerables torres negras que se elevan como 
cúspides de hielo surgiendo de la dura y fría roca de 
Naggaroth. El paisaje a su alrededor es totalmente yermo y 
desolado: rocas desnudas y riachuelos de venenosa agua 
negra, con oscuros bosques prohibidos hacia el Sur. De las 
seis ciudades, Naggarond, la Torre del Frío, es la más grande. 
En ella estableció su capital el más poderoso y malvado de los 
Elfos Oscuros, Malekith, el Rey Brujo de Naggarond. Pocos 
mortales han llegado a ver a este siniestro hechicero. Se dice 
que su cuerpo ha cambiado de forma irreconocible a lo largo 
de los innumerables siglos de'su increíblemente larga vida. Su 
forma élfica original ha sido corrompida y alterada por la ma- 
gia del Caos, para la cual actúa como un recipiente mortal 





El Rey Brujo es el señor de las ciudades de Naggaroth: Ghrond, 
la Torre del Norte; Clar Karond, la Torre de la Muerte; Hag 
Graef, el Abismo Negro; Har Ganeth, la Ciudad de los Ver- 
dugos; y Karond Kar, la Torre de la Desesperación. Todas estas 
ciudades son lugares lúgubres y malignos, impregnados de 
muerte y agonía. Sus oscuras mazmorras están llenas de demo- 


LOS ELFOS OSCUROS 


nios cautivos y mortales desafortunados cuyos lamentos llenan 
el aire y cuyos quejidos resuenan entre los gruesos muros de 
las altas torres, saturando el lugar de dolor y desesperación. En 
lo alto de estas torres, regocijándose en toda esta maldad y 
muerte, los hechiceros de Naggaroth lanzan sus malignos 
hechizos sobre el mundo y hacen tratos con los demonios más 
temibles del Caos. 


NÉMESIS DE LOS ELFOS 

Los mayores enemigos de los Elfos Oscuros son los Altos Elfos 
de Ulthuan. Los ejércitos de Elfos Oscuros zarpan del puerto de 
Har Ganeth en sus inmensas naves infestadas de demonios, na- 
vegando hacia el Oeste por el Mar de la Codicia hacia el Viejo 
Mundo y hacia el Sur, a través de los Estrechos de Rhinasha, 
hacia Ulthuan. Cuando llegan a sus objetivos, los Elfos Oscuros 
matan y destruyen tanto como pueden; normalmente queman- 
do y saqueando ciudades enteras antes de retirarse con su bo- 
tín de regreso a Naggaroth. Muchos de sus ataques tienen por 
finalidad capturar esclavos, Hombres, Elfos, u otras criaturas 
que llevan a las torres de los hechiceros. 





Pocos han conseguido escapar de la esclavitud de los Elfos Os- 
curos; y los que lo han conseguido, no quieren hablar de su 
cautiverio, Historias como estas hablan de las perturbadoras 
mazmorras del Rey Brujo, de sacrificios de esclavos vivos a los 
Dioses del Caos y de almas que arden eternamente para ali- 
mentar la hechicería de Naggaroth. 


LOS EJÉRCITOS DEL REY BRUJO 

Los ejércitos de Elfos Oscuros son móviles y están bien 
equipados. Muchos guerreros están armados con mortíferas 
ballestas de repetición que disparan salvas de pequeños pro- 
yectiles. Otros montan bestias cautivas, como los gigantescos 
reptiles de piel escamosa denominados Gélidos. Estas criaru- 
ras son perseguidas y capturadas en las cuevas y túneles situa- 
dos bajo Hag Graef, donde habitan muchas criaturas extrañas 
y feroces. Las mujeres Elfas Oscuras son tan mortíferas como 
sus congéneres masculinos; y son tan buenas guerreras como 
ellos, luchando codo con codo con los varones en las batallas. 
Las más salvajes de todas Son las Elfas Brujas, una hermandad 
de guerreras devotas del Dios del Caos Khorne, al que llaman 
Khaine, el Señor de la Muerte. Son las más crueles de todos 
los Elfos Oscuros; y las más sedientas de sangre. Después de 
una batalla, eligen víctimas para sacrificarlas a Khaine y se 
bañan en calderos de su sangre, renovando así su pacto con el 
Señor de la Muerte 


LA NOCHE DE LA MUERTE 

Las Elfas Brujas viven en los templos de Khaine bajo la vigilante 
mirada de sus Reinas Brujas. Las Reinas Brujas son extremada- 
mente ancianas; y, una vez al año, participan en la tumultuosa 
celebración de la Noche de la Muerte. En ella, las Elfas Brujas 
recorren las calles secuestrando a cualquier Elfo Oscuro que 
encuentren; incluso irrumpiendo a veces en las casas para rap- 
tar a sus petrificados habitantes, que posteriormente serán sa- 
crificados. En la Noche de la Muerte, las Reinas Brujas se bañan 
en sangre para rejuvenecerse; convirtiéndose en las más encan- 
tadoras y voluptuosas de todas las Elfas, con una extraña belle- 
za cadavérica más poderosa y cautivadora que cualquier magia. 


Durante el año, las Reinas Brujas vuelven a convertirse en las 
ancianas que realmente son; hasta que vuelve a llegar la 
Noche de la Muerte y los Elfos Oscuros vuelven a ocultarse en 
sus casas, desde donde oyen los gritos y las malignas risas de 
las celebraciones nocturnas de las Elías Brujas. Las Elfas 
Brujas, a veces, también secuestran niños varones para edu- 
carlos en los templos de Khaine y convertirlos en asesinos; los 
cuales, probablemente, son los Elfos Oscuros más peligrosos y 
malignos, los maestros del sígilo y de la muerte. 








az Na 


pes 





SAR 











NACCAROTH: LA TIERRA DEL FRÍO 
























fuerzas del Caos, conscien« 44 
tes siempre de que un día 
serán suficientemente 
«numerosas como para ame- 
inio. ) 


cinco 
HAR GANETH es A 
conocida entre los... 
Elfos Oscuros como. 
la Ciudad de los 
Verdugos, pero * 
para el resto de 4 
elfos del mundo es 


hipceiol 
levantan hasta una ál- 
* tura de treinta metros 
sobre el nivel del 
“suelo; y sólo pueden, 
franquearse a través de 
"cuatro entradas con 




























puertas de hierro, 

Numerosas cabezas 7 
cortadas adornan sus) 
almenas; y los tétricos. 







NAGGAROTH significa TIERRA DEL FRÍO; un 
nombre apropiado, ya que Naggaroth es un lugar 
salvaje e inhóspito de tundras heladas, montañas 
|, yermas y pinares fríos y oscuros. Hacia el norte, — ] 
el asolado paisaje es interminable y hostil. Las 
llanuras azotadas por el viento sólo contienen formas de la oscura niebla predicen el futu- 
algunas rocas peladas y riachuelos de venenosas ro, los momentos propicios en que los 

é aguas negras. Más al sur. la empobrecida tierra 4 b ejércitos del Rey Brujo pueden salir victo- 4 





la Torre del Norte, desde cuyas altas alme- l eric lean l 
nas los hechiceros Elfos Oscuros montan y sl 


E. guardia frente ala siniestra frontera del] [PTA coa An 


Reinas Brujas se levan: 
ls tan y caen en medio 
de los enloquecidos | 
allidos de las Elfas 4 
A 





En el terrible Norte se encuentra GHROND, | pra e J 






Reino del Caos. Se dice que las cambiantes 


nutre sombríos bosques de pinos en los que los riosos en los campos de batalla, o que E Brujas, las bellas pero 


esclavos trabajan cortando madera, azotados sin $$ teen augurios de muerte y destrucción. 
descanso por el intenso frio, hasta desplomarse 
muertos de cansancio. 





a Y Basándose en esas observaciones, el Rey y, 
Brujo planifica su estrategia y lanza a sus . 
] ejércitos sobre el mundo. É aro 


DN de us víctimas, 
























nente insular circular que rodea un mar interior. La isla 

está ocupada por una alta e inhóspita cadena montañosa a 
cuyos lados se extienden llanuras boscosas que llegan hasta las 
costas interior y exterior. El círculo sólo está roto en los peligro- 
sos estrechos de Lothern, junto a la ciudad más grande del mun- 
do, En este lugar, las montañas parecen haber sido cortadas por 
el golpe de un hacha gigantesca. Fue aquí donde hace mucho 
tiempo los elfos fortificaron los gigantescos acantilados para 
construir la fortaleza más formidable de todo el mundo cono- 
cido. Nadie puede atravesar los estrechos sin el consentimiento 
del Señor de Lothern y, hasta la actualidad, ningún hombre ha 
conseguido penetrar en el reino secreto que hay más allá; o, al 
menos, ninguno ha regresado para explicarlo. 


LA NOBLE RAZA 

Los Elfos son orgullosos, altos, de porte noble y estéticamente 
bellos. Son de constitución delgada y elegante; aunque, sin em- 
bargo, son sorprendentemente ágiles y fuertes. La piel de los el- 
fos es muy pálida; y la mayoría tienen el pelo oscuro o gris, ras- 
gos delicados y ojos penetrantes. Todo esto se combina para 
dar una impresión de inteligencia y sabiduría. Son la raza mor- 
tal más longeva; y fueron los primeros en edificar ciudades. 


LA GLORIA DE ULTHUAN 

la tradición cultural y creativa de los Elfos se ha extendido inin- 
terrumpidamente a lo largo de muchos miles de años. Sus ciu- 
dades son monumentos relucientes a su indiscutible intelecto e 
impecable buen gusto, En la ciudad de Lothern, torres increí- 
blemente altas y estilizadas se levantan hacia el cielo unidas por 
puentes que parecen arcos de cristal; constituyendo hazañas ar- 
quitectónicas más allá de la imaginación de los Hombres o los 
Enanos. En los inmaculado anfiteatros de Lothern, los mejores 
bardos del mundo cantan a los tiempos pasados; mientras que 
los músicos más depurados de Ulthuan tocan elegantes liras o 
diminutas campanas de plata y oro. Los Elfos tienen el derecho 
a ser arrogantes cuando tratarí con otras razas, cuyas moradas 
no servirían ni para alojar a las bestias de Ulthuan y cuyas can- 
ciones y música son una tosca cacofonía de ruidos en compara- 
ción con las de los Elfos. 


LOS ELFOS Y LA GUERRA 

Aunque los Elfos son la más antigua, refinada y sutil de todas las 
razas, son también grandes guerreros. Son expertos en el uso de 
las armas que utilizan, especialmente el arco y la lanza. Sus ar- 
mas, finamente forjadas y de gran belleza, están normalmente 
decoradas con raras y valiosas gemas. Un ejército Elfo dispuesto 


L: Reinos Élficos de Ulthuan se encuentran en un conti- 





para la batalla es una visión temible; y las indudables habilida- 
des de combate que se esconden detrás de sus impecables filas 
y vistosas túnicas lo hacen aún más impresionante. 


MAESTROS DE LA HECHICERÍA 

Los Altos Elfos afirman que aprendieron las artes de la hechice- 
ría de la antigua raza de los Ancestrales, que en la actualidad han 
desaparecido del mundo, en un pasado remoto. A lo largo de 
los siglos, los Altos Elfos han perfeccionado su hechicería hasta 
convertirla en una de las artes en que son más expertos, Los 
magos altos elfos son poderosos hechiceros cuyos mortíferos 
rayos y sus poderes de destrucción han ganado muchas batallas. 
En el pasado, los Altos Elfos enseñaron su magia a los hombres, 
aunque los elfos superan con mucho a los hechiceros del Viejo 
Mundo en habilidad y conocimientos. 


LA ERA DE LA EXPLORACIÓN 

Los elfos son los mejores navegantes y exploradores de todo el 
mundo. Sus navíos navegan desde Catai, en el Este, hasta Lus- 
tria, en el Oeste; desde las Tierras del Sur hasta el Viejo Mundo 
y más allá, hasta las frías tierras de Norsca. En el pasado, estable- 
cieron colonias en el Oeste y en el le. 








Descubrieron a los Enanos y a los padres de los hombres en el 
Viejo Mundo; y construyeron ciudades con puertos a lo largo de 
la costa para que sus naves pudieran atracar, Los veloces navíos 
de los elfos transportaban oro enano y piedras preciosas a 
Ulthuan y regresaban con maderas raras, seda y productos exó: 
ticos del lejano Oriente. 


LA GUERRA CONTRA LOS ENANOS 

Mientras los Enanos excavaban y explotaban sus yacimientos 
bajo las montañas, los Elfos levantaban altas torres entre los 
bosques; y las dos razas prosperaron. Teniendo en cuenta el 
carácter divergente de las dos razas, era inevitable que este 
estado de armonía no durase mucho tiempo. Cuando estalló 
la guerra, duró muchos siglos y se convirtió en la causa de nu- 
merosos sufrimientos. 


En la actualidad, los Enanos guardan un rencor profundo e irre- 
conciliable contra los Elfos por sus acciones en la guerra. Los 
Elfos se retiraron de la guerra hace mucho tiempo, concentran- 
do su atención en otros asuntos. Abandonaron sus colonias en 
el Viejo Mundo y navegaron de regreso a Ulthuan, donde sus 
propios reinos estaban en peligro 
debido a una guerra civil. 
Unos pocos permane- 
cieron en el Bosque de 
Loren, donde sus des- 
cendientes se convir- 
tieron en las estir- 
es de los Elfos 
Silvanos que toda- 

vía habitan en él. (A 
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LOS REINOS DE ULTHUAN 







AS A 
ACTA y COTHIQUE son los dos reinos más septen- a 
1rionales de Ulthuan. Existen en un estado de casi perpe-- 4 
; ua guerra con los Elfos Oscuros, cuyos barcos atacan las 4 
costas de Ulthuan y que muchas veces penetran en tierra 
¡firme para saquear ciudades, - 













calidad de sus caballos y la 





IVRESSE es la tierra de la niebla. El conti 
.: nente es una costa abrupta rodeada de den- 1 
sos bosques de coníferas. Es el área más sal- í 










vaje, desolada y menos densamente poblada 





.. Ulthuan. Antaño uno de 
los reinos élficos más 

fCrtiles, fue arrasado. + 
durante la Era de la Sece- 







menos numerosos y menos 
| formidables que los de antaño. 













ISLA DE LOS MUERTOS está situada en 
el centro de Ulthuan, formando el nexo de 
unión de los grandes hechizos que absor- 
ben la energía mágica hacia la tierra, pro- 
porcionando a los magos el origen de su 









magia. El origen de su poder mágico | 
es la Torre de Hoeth, el santuario del. 1 
dios de la sabiduría. En la Torre de —* 
Hoeth pueden encontrarse la mayor.) 


LOTHERN, morada del Rey Fénix, 
! es la ciudad más grande del mundo —— 
|, conocido. Está edificada alrededor —* 
de una inmensa laguna, separada > 















del gran océano exterior por tres 7 poder. La Isla de los Muertos está tan sobre? f, parte de los conocimientos mágicos +4 
cargada de energía mágica que existe más del mundo, reunidos a lo largo de los 
+ [E milenios por los magos élficos, 







Cenes; y en las islas mayores se han 
erigido palacios, templos y estaruas 

5, las más grandes de las. < 
Cuales son las del Rey Fénix y la 

Reina Eterna. 










ELORN fue el primer reino élfico; y las costumbres de sus gentes son inusuales para el 
esto de los Altos Ellos, ya que prefieren vivir entre bosques y montañas más que enel. 4 
interior de ciudades. Su gobernante es la Reina Eterna, cogobernante de todo Ulthuan 
junto al Rey Fénix y una de las más poderosas de su raza, - 
























Músico Imperial Maestro Ingeniero Hechicero Imperial 


del Imperio 











General del Imperio, el reino bumano más grande 
y poderoso del Viejo Mundo. 


Guerreros Enanos del Clan, la columna vertebral 
de los ejércitos de esta orgullosa y tozuda raza. 






Hechicera 
Bretontana 











Arquero Orco 


Caballero del Grial de 
Bretonia, el segundo reino 
humano en extensión; 
Pero que, gracias a sus 
Caballeros, no es menos 
poderoso en combate que 
el Imperio. 





Gran Jefe Orco montado en Jabalí 
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Corsario 
Elfo Oscuro 


Bruja 
Elfa Oscura 


Regimiento de 
Lanceros Elfos Oscuros 


Bailarín 
Guerrero 
Elfo Silvano 


Arquero 
Elfo Silvano 


Guardianes del Bosque Elfos Sílvanos. Como sucede con todos 
los elfos, los Lanceros son la base de cualquier ejército élfico. 








Hechicero Alto Elfo 


























El 


€l_Gran Océano 
Occidental 




































































De todos los sirvientes 
inmortales de Kborne, 
el Devorador de Almas 

es el más poderoso. 














Los Gors son los más grandes y feroces de todos los Hijos del Caos, 


a los que los bumanos denominan Hombres Bestia. Chamán Hombre Bestia 





Hechicero del Caos 





Un regimiento de los depravados ; 
Guerreros del Caos dispuesto - . $e bs 
a servir a su Señor infernal. 


18 . Sí 




















Labmía 


En la Tierra de los Muertos, los cadáveres de antiguos gue: 
rreros vuelven a empuñar sus pertrechos de guerra para ser- 
vir a sus Señores, los Reyes Funerarios. 


Lanzadores de Viento 
Envenenado 


De todas las tropas de que puede 
disponer un clan Skaven, los 
Guerreros Alimaña son las más 
feroces y decididas. 


En las tórridas junglas de 
Lustria viven los herederos de 
la sabiduría de los Ancestrales, 
unos seres todopoderosos que 
iniclaron a otras razas en las 
vías de la civilización. Los 
poderosos magos Slann, a la 
izquierda, son llevados en 
palanquín por sus servidores 
Saurios; mientras que los más 


pequeños Eslizones pueden 

montar en grandes reptiles, 
como el Estegadón de la dere- 
cba, para acudir al combate. 
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LOS SKAVENS 


a leyenda di- 
I ce que, en 
una era re- 


mota, las ratas que 
infestaban ciertas rui- 
nas contaminadas se 
alimentaron de una po- 
derosa sustancia portadora 
de energía mágica. Ese 
poder procedía 
de una sustancia 
denominada pie- 
dra bruja o piedra 
de disformidad: 
se trataba de 
fragmentos so- 
lidificados de magia pura formados durante la Era del Caos. 
Bajo su malsana influencia, las escurridizas alimañas sufrieron 
mutaciones, creciendo en tamaño e inteligencia hasta convertir- 
se en los malignos Skavens. 


PLAGASKAVEN 

Los Skavens infestaron rápidamente el mundo, establecién- 
dose en secreto en las cloacas de las ciudades e invadiendo 
fortalezas subterráneas desde las profundidades. Han creado 
una gigantesca e intrincada red de túneles que se extiende por 
todo el mundo. Una red de espías y agentes igualmente com- 
plicada informa a los Skavens de los planes de sus enemigos. 
En el centro de toda esta red, se encuentra la capital de este 
imperio subterráneo, la inmensa y horripilante ciudad de la 
descomposición denominada Plagaskaven. Esta depravada ciu- 
dad secreta se encuentra situada en lo más profundo de las 
traicioneras marismas del norte de Tilea 























Con su desarrollada inteligencia y sus cuerpos humanoides, los 
Skavens han aprendido a utilizar la piedra bruja para alimentar 
su magia corrupta y fabricar armas de gran poder. La piedra bru- 
s vital para los Skavens, pues dependen de ella para alimen- 
tar y dirigir su civilización: es un elemento vital en sus siniestras 














EL IMPERIO SUBTERRÁNEO 

La pérfida expansión skaven prosigue inexorablemente y sin 
pausas, royendo los cimientos de la civilización como un cáncer. 
Los Skavens intentan propagar la corrupción y la podredumbre 
por el Viejo Mundo para provocar la destrucción definitiva de las 
civilizaciones de las demás razas inteligentes y poder alimentarse 
de sus despojos, dominando a todas las criaturas vivientes. El 
Imperio Subterráneo Skaven se extiende rápidamente y el poder 
de la Rata Cornuda aumenta día a día; aunque habitualmente se 
encuentra aletargada esperando la llamada de sus hijos, que la 
despertarán y la traerán al mundo de los mortales para alimen- 
tarse de su carne putrefacta cuando llegue el momento. 





Cada vez que la Rata Cornuda despierta, los Skavens se ven 
arrastrados a un intenso periodo de campañas militares y gue- 
rras, dejando pueblos y ciudades arrasados en una orgía de 
destrucción. En esos periodos, los Skavens no sólo atacan a 
Otras razas, sino que también luchan entre sí. Los lentos, los 
débiles y los necios son vencidos y exterminados. La raza 
Skaven ejecuta a sus miembros más débiles y esclaviza sin pie. 
dad a los vencidos 


LOS CLANES SKAVEN 

La sociedad skaven está dividida en clanes, de entre los cuales 
los clanes guerreros componen el grueso de la población 
Cada clan posee una estricta jerarquía, que incluye tanto a los 
inferiores y débiles esclavos como a los guerreros más podero- 
sos, dominada por un Señor de la Guerra, el más cruel y astu- 
to de todos los Skavens del clan. 








La vida de todos los Skavens está marcada por sus continuas 
pugnas y luchas por la supremacía. Estas confrontaciones indivi- 
duales se resuelven a base de mordiscos, zarpazos o cuchilladas. 
Estas luchas provocan pocas muertes, pero casi todos poseen 
alguna cicatriz, y muchos han perdido una oreja o un ojo en 
ellas. Los Skavens que quedan tullidos en estos duelos sólo pue- 
den esperar ser degollados sin piedad por el vencedor. 





Los Skavens poseen muchos esclavos: gran número de ellos 
son Skavens vencidos er combate, pero otros son miembros 
de otras razas que han sido derrotados en la guerra. Los escla- 

















SKAVENS 











vos ocupan la posición más miserable en la sociedad skaven, 
siendo utilizados a menudo en experimentos peligrosos o co- 
mo carne de cañón en las batallas. Sus vidas son brutales, do- 
lorosas y, afortunadamente para ellos, bastante cortas. 


LA LEY DEL MÁS FUERTE 

Dentro de la estructura general de los clanes, la historia es siem- 
pre la misma: los clanes más débiles son dominados por los más 
fuertes; y cualquier hombre rata vulnerable será esclavizado 
rápidamente por sus semejantes. Los cuatro clanes más podero- 
sos son el Clan Moulder, el Clan Eshin, el Clan Skryre y el Clan 
Pestilens. Estos grandes clanes son los amos de los Skavens y los 
soberanos del Imperio Subterráneo, manteniendo un control 
total sobre la gran masa de los clanes guerreros ordinarios. 


Cada uno de estos grandes clanes tiene sus propias armas es- 
peciales y sus depravadas tácticas de combate. El Clan Moul- 
der cuenta con poderosos Señores de las Bestias que utilizan 
la piedra bruja para crear, mediante mutaciones, feroces bes- 
tías de guerra. Los miembros del Clan Eshin son temidos por 
su reputación de sigilosos asesinos, activos tanto en el inte- 
rior como en el subsuelo de las ciudades de los hombres. En 
cualquier rincón donde haya suciedad, podrá hallarse a un 
adepto del Clan Eshin envenenando las reservas de comida y 
agua de los humanos y azuzando a las manadas de ratas. El 
Clan Skryre es conocido como el de los Ingenieros Brujos, 
maestros en la enloquecida combinación de magia y ciencia 
que ha producido, entre otros terribles artefactos, los letales 
lanzallamas de disformidad y los igualmente mortíferos glo- 
bos de viento envenenado. El Clan Pestilens también es cono- 
cido como el de los Monjes de Plaga, los discípulos de la en- 
fermedad que se consagran a propagar pestilencias y plagas 
con malsana persistencia 


LOS TRECE SEÑORES DE LA DESCOMPOSICIÓN 
La totalidad de clanes skaven están gobernados por los Trece 
Señores de la Descomposición. Entre ellos se incluye a todos 
los líderes de las grandes ciudades y fortalezas skaven, así co- 
mo a los que llevan una vida de reclusión en el estudio de las 
artes de la magía y la muerte. El número de Señores de la 
Descomposición es doce, considerándose la Rata Cornuda el 
decimotercer Señor de la Descomposición. 





El Consejo de los Trece se reúne regularmente, manteniéndose 
en contacto por medios mágicos el resto del tiempo. El consejo 
coordina la ejecución de los planes de los Skavens en todo el 
mundo e interpreta los deseos de la Rata Cornuda. En teoría, 
cualquier Skaven puede desafiar a uno de los Señores de la 
Descomposición y, si le derrota, ocupar su lugar en el Consejo 





de los Trece. Sin embargo, todos los actuales Se- 
ñores de la Descomposición han mantenido sus 
puestos durante más de cuatrocientos años 


BRUJERÍA 

Los misteriosos Skavens conocidos como Videntes 
Grises son los sirvientes de los Señores de la Des- 
composición, transmitiendo sus órdenes a los cla- 
nes. Hay muchos Videntes Grises, los cuales ocu- 
pan una posición elevada en la sociedad skaven y 
se preocupan únicamente de los asuntos más 
importantes. Los Videntes Grises son hechiceros 
muy poderosos que utilizan la piedra bruja para 
aumentar sus poderes mágicos. Los Vidéntes 
Grises también pueden encontrarse al frente de 
las hordas Skaven en combate. 


En el campo de batalla, los Skavens confían en su 
superioridad numérica y en su poderosa magia 
para aniquilar al enemigo. Los regimientos de 
guerreros, equipados con rasgadas túnicas oscu- 
ras y trozos de armadura, avanzan como una ma- 
rea de criaturas chillonas apoyados por las extre- 
madamente peligrosas armas del Clan Skryre y las 
bestias mutantes del Clan Moulder. El Clan Eshin tiende em- 
boscadas a los enemigos desprevenidos; y los fanáticos Mon- 
jes de Plaga aúllan su devoción a la Rara Cornuda mientras se 
abalanzan contra el enemigo. 





Individualmente, los guerreros skaven son criaturas viciosas 
pero cobardes que prefieren atacar a sus enemigos por la 
espalda o cuando están durmiendo: sin embargo, cuando for- 
man parte de grandes regimientos o grupos, pueden quedar 
presos de un estado de fanatismo ta, que les haga ignorar las 
heridas y el peligro. En ese estado, es casi imposible detener 
su avance. Cuando atacan en campo abierto, los ejércitos 
Skaven despliegan siempre grandes cantidades de tropas para 
contar con una superioridad numérica aplastante sobre el 
enemigo. 
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EL REINO DE BRETONIA 


al Gran Océano Occidental, en las tierras que antaño for- 

maban parte del antiguo dominio de los Elfos. En una era 
reniota, los Elfos construyeron puertos, altas torres, palacios y 
pináculos para sus colonias en el Viejo Mundo. Durante un 
tiempo prosperaron, sus ciudades crecieron y sus habitantes se 
enriquecieron gracias al comercio con los Enanos y con las tri- 
bus primitivas de humanos. Sin embargo, cuando los Elfos y los 
Enanos se enfrentaron en la Guerra de la Barba, esas tierras re- 
sultaron devastadas por los combates entre sus ejércitos. 
Después de muchos años de guerra, los Elfos zarparon hacia el 
Oeste y abandonaron el Viejo Mundo, Los Enanos también re- 
gresaron hacia las tierras situadas más allá de las montañas; y 
entonces, toda la región quedó deshabitada y olvidada 


GILLES EL BRETÓN 

Con la desaparición de los Elfos y los Enanos, esas tierras fue- 
ron rápidamente ocupadas por los Orcos, los Goblins y las 
aguerridas tribus humanas, que en esa época eran casi tan 
brutales como los Orcos. Durante muchos siglos, el área per- 
maneció dividida entre Señores de la Guerra rivales, tanto pi 
lesverdes como humanos, hasta la llegada al poder de Gilles, 
de la tribu de los Bretoni, En esa época, el reino fue unificado 
y, como una única nación, los Bretonianos consiguieron de- 
trotar y expulsar a las tribus de Orcos y Goblins. La creación 
del Reino de Bretonia data de esas fechas, aproximadamente 
unos 977 años después de la Era de Sigmar y de la fundación 
del Imperio. 


EL REINO DE LA VIRTUD 

Basta la actualidad, los Caballeros de Bretonia han seguido las 
tradiciones de la caballería establecidas por Gilles el Bretón 
La visión que tuvo Gilles de la Dama del Lago en la víspera de 
una batalla presagió que su misión sagrada y su destino final 
sería convertirse en Rey de Bretonia. Desde entonces, los gue- 
rreros de Bretonia se han consagrado al servicio de la Dama 
del Lago y han tratado de observar las virtudes de la caballería 
en su nombre. Mediante una gesta militar, un caballero puede 
aumentar la estima de la diosa hacía él y convertirse gradual- 


E L reino de Bretonia se extiende desde las Montañas Grises 




















mente en uno de los caballeros que han sido distinguidos 
especialmente por ella; la cual les concede el gran honor de 
beber del Grial, como hizo Gilles el Bretón. Sólo los caballe- 
ros puros de corazón y de hecho pueden beber del Grial. 


LOS CABALLEROS DE BRETONIA 

El Reino de Bretonia ha crecido hasta convertirse en una na- 
ción poderosa bajo el gobierno de su Rey, de la Dama del Lago 
y del Código de la Caballería por el que se rige su nobleza tan- 
to en tiempo de guerra como en tiempo de paz. No existen 
otros humanos cuyas habilidades militares puedan igualarse a 
las de los Caballeros de Bretonia, que están dedicados en 
cuerpo y alma a la obtención de la perfección. En realidad, se 
considera que los Caballeros de Bretonia podrían conquistar 
el mundo si no fuera porque sus votos les obligan a proteger 
siempre su propio reino; defendiendo a los pobres y a los ino- 
centes de cualquier ataque injustificado. 


LAS CRUZADAS 

Aunque el Código de la Caballería obliga a un Caballero a pro- 
teger su tierra y a su gente, a veces puede verse obligado a lu- 
char en tierras extranjeras. Cuando el Sultán Jaffar de Arabia 
invadió Estalia, el Rey de Bretonia, que era Louis el Justo, for- 
mó un poderoso ejército que juró liberar Estalia de su maligno 
invasor. Durante las Cruzadas que siguieron, el Rey Bretoniano 
no sólo liberó Estalia, sino que llevó la guerra hasta Arabia y 
destruyó el Imperio de Jaffar. Ofuscados por el celo de la Cru- 
los Caballeros derribaron los decadentes palacios del 
n, quemaron muchos tomos malignos de su biblioteca y 
destruyeron los oscuros ídolos de sus templos malditos. 


LA ULTIMA ESPERANZA 

En la actualidad, el Rey de Bretonia y sus Caballeros son el 
bastión contra el creciente poder del Caos y la amenaza de los 
Orcos, Goblins, Skavens y otras criaturas monstruosas que po- 
nen en peligro la supervivencia de la humanidad. Los Breto- 
nianos están protegidos por su honor y por la fuerza de sus 
armas; y mientras existan Caballeros, las tierras de los huma- 
nos estarán a salvo del peligro. Si los Caballeros de Bretonia 
no pudieran cumplir su sagrada misión, la raza humana esta- 
ría condenada 























Í El BOSQUE DE ARDEN es un gran 
bosque de robles en el que se ocultan | 





' o de perseguir 
estas erlaturas o morir en el intento. 


Pr 


' GISOREUX es una ciudad que var 
ha sido el escenario de muchas 
' batallas, El Imperio, los No 
Muertos, los Orcos y los Skavens 
' ¡atacado sus murallas triples 
y sus altas torres, pero ninguno 


? ** de ellos ha conseguido vencer a 
a 4 


El puerto de BORDELEAUX, 
| como el de Brionne, está cons- 
truido sobre unas ruinas élficas. 


PARRAVON está rodeada de pro- $ 
fundos precipicios; y tan sólo 7. 
puede accederse a ella porun 
* estrecho puente construido por 
los Elfos hace muchos siglos. 
¿Durante años, ha sido atacada 
por el Imperio y por los Orcos de 













COURONNE es la capital de Bretonia, , 
donde el Rey es coronado y donde se 

reúnen los mejores Caballeros del reino. 
para servir a su rey. Couronne es un gran 
«castillo construido sobre unas antiguas — 
ruinas élficas que domina las tierras situa- 
das hacia el Este desde su posición sobre 

“una alta colina. castillos al Sur del paso; y en su 
entrada se encuentra el Castillo 


QUENELLES se encuentra cerca del rei 
de los Elíos de Loren; y desde sus torres 














'escarpados riscos del CERRO DEL | 
'ORCO surgen por encima del Bosque de 1 
Chalons, marcando el inicio de unas tierras | 
montañosas y salvajes habitadas por Orcos y | 
Otros monstruos. 
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ELFOS SILVANOS 


1 reino de Athel Loren de los Elfos Silvanos, situado en 

E el corazón del Bosque de Loren, es todo lo que queda 

de las antiguas colonias élficas del Viejo Mundo. La ma- 

yoría de estas colonias resultaron destruidas hace miles de 

años, cuando los Elfos y los Enanos libraron su larga y san- 

grienta guerra. Muchas de las orgullosas ciudades élficas aca- 

| baron en ruinas, incluyendo el gran puerto de Tor Alessi, 
| 





situado en el mismo lugar en que se encuentra en la actuali- 
dad el puerto bretoniano de 1! Anguille. 


LA RETIRADA 

Los Elfos abandonaron el Viejo Mundo para enfrentarse a una 
nueva amenaza en su tierra natal de Ulthuan, donde había es- 
tallado una guerra civil entre los Altos Elfos y los Elfos Oscu- 
ros. Sin embargo, no todos los colonos elfos abandonaron las 
colonias. Algunos se negaron a marcharse y se retiraron al in- 
terior del inmenso Bosque de Loren. 


EL PUEBLO DEL BOSQUE 

Los Elfos Silvanos son físicamente idénticos a sus parientes, 
los Altos Elfos. Son altos, de movimientos gráciles y extrema: 
damente ágiles. El arco es su arma principal; pero no rehuyen 
el combate cuerpo a cuerpo, ya que son guerreros muy hábi- 
les. No acostumbran a llevar armaduras demasiado pesadas, 
ya que prefieren moverse lo más rápidamente posible a través 
de los densos bosques. Con el paso de los siglos, los Elfos Sil- 
| vanos han evolucionado hasta convertirse en un pueblo dif 
rente e independiente. Cortaron por completo los ancestrales 
vínculos que les unían a Ulthuan y a los Reyes Fénix decididos 
a recorrer su propio camino con la ayuda de la sabiduría y las 
tradiciones de la naturaleza. 
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EL REINO DEL BOSQUE 

En la actualidad, los Elfos Silvanos evitan todo contacto con 
Otras razas y son despiadados con los que invaden su reino y 
con los que causan cualquier daño a sus ancianos árboles. Los 
Elfos aman los árboles y los bosques; y han aprendido a vivir 
junto a los espiritus de la naturaleza y las propiedades mágicas 
de la tierra. Han transformado las tierras que rodean su reino 
con extraños hechizos, de forma que es prácticamente imposi- 
ble penetrar en Athel Loren sin el consentimiento de los Elfos 
Silvanos. Cualquier criatura que penetre en el bosque sin ser 
bienvenida sólo encontrará una muerte rápida. De los que 
entran con intenciones malignas en el bosque, muy pocos 
escapan con vida. 


LOS DIOSES ÉLFICOS 

Mientras los Elfos Silvanos se adaptaban a su nueva vida en el 
bosque, construyeron santuarios a los antiguos dioses élficos: 
Kurnous, el Cazador, e Isha, la Madre Tierra. Los magos descu- | 
brieron lugares en el bosque donde la magia era más intensa; 

y allí levantaron monolitos para dirigir y contener la magia 

con seguridad. Mientras los Elfos construían nuevos santua- ' 
rios y descubrían nuevas fuentes de energía mágica, el propio 

bosque parecía responderles, como si hubieran sido invoca» 

dos los espíritus primigenios de los árboles y las piedras. 


EL REY Y LA REINA DEL BOSQUE 

El Rey y la Reina del Bosque surgieron del árbol más anciano 
del bosque, el Roble Eterno, para gobernar sobre todos los 
Elfos. En el mundo exterior, empezaron a circular rumores 
sobre el reino mágico del Rey y la Reina del Bosque, dioses 
que habían cobrado vida para gobernar el reino de Athel 
Loren. Muy pocos se aventuraron a internarse en el bosque; 
mientras que, en tierras lejanas, el nombre de Loren era sufi 
ciente para conjurar imágenes de magia engañosa y poderes 
misteriosos 
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' lúgubre y siniestro 
Monde los Elfos Silvanos 
conducen a la muerte a y 





morir. 
'Son enterrados en el ROBLE ETERNO, 
donde permanecen en su interior. 4 
hasta la llegada de la primavera, 
¡momento en que resurgen completa 
mente regenerados. 


' 








Las MONTAÑAS GRISES son una larga cadena montañosa situada al Este que 

separa a los Elfos Silvanos del Imperio. Si un Elfo Silvano valiente y aventure- 
ro se adentra a través de los ancianos Pinares hacia sus rocosas colinas, podrá- 
entablar amistad con las Águilas Gigantes y los Halcones de Guerra que viven 1 
en las grietas de esas abruptas montañas, 0 





o a 
EL BOSQUE DE LOREN fue el bosqu 
que más atrajo a los Elfos como lugar. 
donde establecerse y ocultarse. La 
¿razón fue que este bosque había per- 

manecido prácticamente virgen desde * 
la ercación del mundo. Los Orcos y — 4 
los Goblins jamás habían conseguido 
penetrar en él; y ea difícil, práctica- 

e imposible, hallar algún mons- 
truo malígno en su interior. Los Elfos 
Silvanos se establecieron en el inte- 


































A 
En las PRADERAS DEL SUR 
pastan las manadas de los 
poderosos corceles salvajes 
utilizados como monturas 
por la Estirpe de Equos. 


El CLARO DEL REY es un claro impre- 

sionante y de grandes dimensiones rodea- 4 
do de robles ancianos. Aquí es donde el, 
Rey y la Reina del Bosque convocan al ) 
Consejo y gobiernan su reino. > 
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Las FRESNEDAS están situadas a lo largo de los márgenes del río Grismerie 4 

Superior. Aquí, los 1roncos de los fresnos tienen un diámetro considerable y 

el bosque se hace casi impenetrable. Los Guardianes del Bosque utilizan la.” 

madera de estos árboles para fabricar las astas de sus lanzas, 


invasores como los Enanos, los Orcos 


o los Goblins. 5 
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LOS NO MUERTOS 


nes de muertos que marchan sin descanso entre el 

repiquetear de huesos, el crujir de los jirones de 
carne reseca y el entrechocar de las armas oxidadas y mella- 
das. El hedor de la muerte rodea al ejército No Muerto co- 
mo una mortaja. El aire se llena con el olora tierra de sepul- 
tura y con el tufo resinoso de la carne momificada, Los 
espíritus vagan como sombras entre sus repugnantes filas. 
poderosos Espectros, itus insustanciales y Tumularios 
arrancados de sus tumbas de piedra. El cielo se oscurece 
con las raídas alas de los Carroñeros; y la tierra tiembla al pa- 
so de los Guerreros Esqueletos, los Zombis, las Momias y el 
resto de criaturas repulsivas que forman la horda no muerta 


LOS REINOS DE LOS NO MUERTOS 

No es sorprendente que los muertos no puedan descansar 
en paz en sus tumbas. El mundo de Warhammer está im- 
pregnado de magia; y en cualquier lugar donde haya magia, 
existe el poder de la transformación y de cambiar las leyes 
de la naturaleza. En los lugares donde el poder de la magia 

es inexplicablemente más fuerte, existen numerosas criatu- 
ras no muertas que vagan durante la noche o acechan desde 

el interior de sus frías tumbas. En las Tierras del Sur existe 
un lugar llamado la Tierra de los Muertos, el antiguo reino 
de Nehekhara. En el Imperio, la provincia de Sylvania tiene 
una siniestra reputación; ya que, en el pasado, sus Condes 
Vampiro libraron una guerra contra las demás tierras del Impe- 
rio. También existe la ciudad maldita de Moussillon, los panta- 
nos infestados de Zombis de Plagaskaven y las ancestrales tum- 
bas de las Montañas Grises. Las Colinas de los Túmulos de las 
Tierras Fronterizas son un paisaje terrorífico que todas las cria- 
turas vivas evitan siempre que pueden 


U: ejército No Muerto es una visión terrorífica: legio- 
























SEÑORES DE LA MUERTE 
A lo largo de la historia de la humanidad, han existido Nigro- 
mantes, Vampiros, Momias y Sacerdotes Funerarios que han 
invocado grandes hordas de No Muertos. Nagash es el más po- 
deroso de todos ellos, el Señor Supremo de los No Muertos, 
que actualmente descansa en el interior de su sarcófago en 
Nagashizzar. Nagash es el mortífero señor de un maligno 
imperio que se extiende por el Viejo Mundo y aun más allá. 
Fue Nagash el que lanzó el poderoso hechizo de invocación 
que reanimó a numerosas criaturas siniestras de sus tumbas, 
incluidos los temibles Reyes Funerarios de Khemri, Pero exis- 
ten otros Señores de los No Muertos que han intentado des- 
truir el mundo de los vivos y convertirse en sus únicos due- 
ños en la muerte. El Señor de Nigromantes Heinrich 
Kemmler encabezó el ataque de una horda de 
Esqueletos, Zombis, Necrófagos y Espectros 
que, procedente de las tierras altas de las 
Montañas Grises, destruyó todo a su paso. 
Arkhan el Negro se levantó de su tumba para 
aniquilar a los enemigos de su amo Nagash; 
y durante muchos años arrasó las Tierras del 
Sur en las Guerras de la Muerte. 


ln ese terrible desierto, bajo la 
pálida Ine luna, lso muerto 4 
caminan. por las dunas en 
? las frías noches gin viento. 
Sostienen en alto sus armas en 
| un burlón desafío a toda la vida: 
y a veces, con fantasmagóricas —* 
voces resecas como el sonar de J 
F- hojas marchitas, sugurran la 
palabra que recuerdan de cuando A 
y estaban vivos: el nombre de su 
viejo y siniestro amo. Susurran el 
| nombre de Nagasb. 
Por Abdul ben Rachid, 
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IRE es la ciudad donde nació 
Nagash; y fue la más poderosa de 
Jas antiguas ciudades de Nehekhara. 3 
Nagash tomó el control de Khemri — Í 
y empezó a planear la conquista del y 
resto del mundo. En la actualidad, 

la ciudad está infestada de espíritus 
atormentados y de almas muertas 
que no conocen el descanso y vagan 
sin rumbo por sus calles desiertas 
bajo la siniestra sombra de la 
Pirámide Negra de Nagash. 










DE NAGASH es un desierto 
árido repleto de los huesos desgastados por 
el viento de un ejército desconocido que fue 
destruido hace muchos siglos al intentar 
enfrentarse a Nagash, Según algunos rumo- 
res, en ciertas noches, los espíritus sin des- 
canso de los guerreros se levantan y vuelven 
a representar la batalla que perdieron; mal: 
decidos por Nagash para que recuerden su 
derrota cada vez que la maléfica luz de 
Morrslieb aparece en el cielo, Este es el dest- 
'no de aquellos insensatos que 
podían derribar las pi 


MAR SULFUROSO es una 
siniestra bahía de agua contá- 
minada que desemboca en el 
Mar Amargo. Hace muchos sí- Y 
glos, un gran trozo de piedra + 
bruja cayó sobre Pico Tullido, 
partiendo la montaña. Con el 
paso del tiempo, la erosión 


¡ASHIZZAR, conocida también Y 
.. como el Pozo Maldito, es la guarida 
de Nagash, Señor de la Muerte. 
Excavada en la roca viva, cada una de 
sus cuatro gigantescas puertas está 
protegida por las máquinas de gue- 
sra más mortíferas. En lo más pro- 
fundo de las entrañas de la ciudad 
se encuentra la sala de audiencias provocada Los 
de Nagash, donde el Señor Supremo. 4 lluvia arrastró el polvo de la 
piedra bruja hacia sus aguas, 
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tes de que los antepasados de los Elfos y los Enanos 

aprendicran a hablar o cantar, el mundo fue visitado 
por una raza de viajeros. En las leyendas élficas se les denomi- 
na los Ancestrales. Venían de más allá de las estrellas, a través 
de un portal interdimensional que crearon sobre el Polo Norte 
del mundo. Sus naves plateadas les transportaron hasta el 
mundo de Warhammer, donde descubrieron a los antepasados 
de los Elfos y los Enanos, a los que educaron en secreto ense- 
'ñándoles las artes de la civilización. A pesar de ello, sus verda- 
deras intenciones siguen siendo un misterio. 


EL PODER DE LOS ANCESTRALES 

Los Ancestrales construyeron ciudades y templos fantásticos le- 
jos de las áreas habitadas por las razas que estaban desarrollán- 
dose en el mundo. Edificaron sus ciudades en las tierras conoci- 
das como Lustria, en las cálidas regiones ecuatoriales del 
continente occidental, que eran más adi para su metabo- 
lismo alienígena. En esos momentos eran los dueños del 
mundo; y tal vez incluso del Universo. Sus habilidades técnicas 
eran increíblemente avanzadas; su control de la hechicería no 
tenía rival. En realidad, sus conocimientos eran tan amplios que 
la magia y la ciencia eran para ellos un único arte reunido en una 
única arcano-tecnología de alcance galáctico. El portal creado en 
el Polo Norte era un artefacto construido por su avanzada tecno- 
logía, un portal entre las diferentes dimensiones 


LA CAÍDA DE LOS ANCESTRALES 

Resulta imposible saber qué terrible desastre cayó sobre los 
Ancestrales y destruyó el equilibrado mundo que habían creado. 
Su portal, la fuente de todo su poder arcano, resultó destruido; 
lo que creó una región desértica saturada de energía mágica, una 
puerta abierta a la dimensión de los demonios y los dioses. Este 
desastre inició la Era del Caos y permitió la entrada de nuevos y 
terroríficos dioses en el mundo, También creó el Reino del Caos, 
donde en la actualidad viven los demonios de los humanos y 
otras criaturas demasiado horribles como para describirse. 


H: muchos miles de años, antes de la Era del Caos, an- 





Los Ancestrales y sus logros fueron olvidados. Sus hijos, los 
Enanos y los Elfos, a los que habían enseñado los fundamentos 
de la civilización, sobrevivieron a la Era del Caos y empezaron 
a desarrollar sus propias civilizaciones. Los humanos, la raza 
protegida más reciente y vulnerable de los Ancestrales, tuvo 
que aprender a través del contacto con las otras razas más anti- 
guas, sin recordar nada de sus anteriores protectores. En 
Lustria, las ciudades y templos de los Ancestrales fueron que- 
dando progresivamente reducidos a ruinas. 


LOS SUPERVIVIENTES 
Aunque los Ancestrales se fueron, las tierras de Lustria no queda- 
ron completamente desprovistas de vida inteligente. Los Ances- 
trales no vinieron solos al mundo de Warhammer, sino que traje- 
ron con ellos a sus esclavos y sirvientes. De estas criaturas, los 
más inteligentes eran los Slann: los organizadores y constructo- 
res, los hechiceros científicos que con su esfuerzo construyeron 
las ciudades de Lustria y moldearon el mundo de Warhammer 
siguiendo las órdenes de sus amos. Fueron los Grandes Magos 
Slann quienes construyeron el portal del Polo Norte y quienes lo 
mantuvieron abierto con sus hechizos. Fueron los Slann quienes 
acercaron el mundo al sol para que fuera más cálido; y quienes 
transformaron los continentes para crear una atmósfera hidroló- 
gicamente estable. Los Slann eran una raza inteligente, tan sólo 
por detrás de los Ancestrales en sus avances tecnológicos. 


LOS SLANN 

En sus orígenes, los Slann eran poco numerosos y, desde en- 
tonces, su número ha seguido disminuyendo, Sus conocimien- 
tos, heredados de los Ancestrales, han sido gradualmente olvi- 
dados, dejando un vago recuerdo de grandeza y muchas 
supersticiones. Sin embargo, en la actualidad, los Slann siguen 
siendo los Magos más poderosos del mundo de Warhammer. 
Aunque no poseen el poder de sus antepasados, son más po- 
derosos que el mejor Mago Elfo. 


Los Ancestrales confiaron en la inteligencia y las habilidades 
mágicas de los Slann, pero nunca les consideraron guerreros. 
Su abotargado cuerpo, similar al de los sapos, era blando y vul- 
nerable. Además, los Slann carecían de un carácter agresivo, 
excepto por una maliciosa sangre fría. Como guerreros, los An- 
cestrales eligieron otra raza; aunque se desconoce si estos sol- 
dados eran originarios del mundo de Warhammer y los adap- 
taron para su nueva función, o si los trajeron con ellos. 


Quizás los Saurios, como se denomina a estos reptiles, fueron 
la primera raza creada por los Ancestrales; una raza antigua 
que nunca alcanzó un grado de desarrollo satisfactorio para los 
Ancestrales, por lo que en algún momento estos desviaron su 
atención hacia los Elfos. Estos Saurios son criaturas brutales, 
de inteligencia limitada; incapaces de sentir emociones cohe- 
rentes, excepto un sencillo y testarudo salvajismo, Los Saurios 
son capaces de empuñar armas de mano, pero carecen de la 
habilidad necesaria para hacer uso de artefactos más compli- 
cados. Sin embargo, los Saurios eran exactamente el tipo de 
guerreros que los Ancestrales necesitaban para proteger las 
ciudades y los templos de Lustria. 


ESLIZONES 

La necesidad de disponer de una raza fisicamente más adaptable 
y mentalmente más ágil obligó a los Ancestrales a crear una raza 
más pequeña de hombres lagarto, los Eslizones. Estas criaturas 
eran más débiles que los Saurios, pero eran capaces de llevar a 
cabo muchas más tarcas. Los Eslizones formaron la masa princi- 
pal de trabajadores de los Ancestrales, como actualmente lo son 
de los Slann; y, además, son capaces de utilizar armas más sofisti- 
cadas. Aunque fisicamente son más débiles en comparación con 
los enormes Saurios, los Eslizones son buenos arqueros y jinetes. 


Además de los Slann, los Saurios y los Eslizones, los Ancestra- 
les crearon o adaptaron muchas otras criaturas de origen repti- 
liano para utilizarlas como trabajadores, bestias de carga o 
guerreros. Las criaturas denominadas Gélidos fueron creadas 
como bestias de carga para los Eslizones. Los gigantescos Kro- 
xigors fueron creados para utilizarlos como gigantescos escla- 
vos trabajadores capaces de transportar y colocar inmensas 
rocas. Crearon criaturas voladoras para que sus amos pudieran 
viajar por todo el mundo; y también transformaron a mons- 
truos gigantescos para que pudieran transportar cargas pesa- 
das a grandes distancias. 
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KTZA es la ciudad más antigua. 
. ¡edo Vimibres Lago; yla 
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el Perdido fue el primer has 1% 
bitante del Viejo Mundo en 
llegar a la costa de Lustria... iy 
que sobrevivió para contarlo! 
Después de viajar hacia el, 
interior en busca de tesoros, 1 


Hace muchos siglos, antes a 
Lustria por los Norses, una nave comercial del 4%, 


— Viejo Mundo se vio atrapada por una fuerte 


corriente frente a las costas de Arabia y fue arras- ++ 
trada hacia las turbulentas aguas que rodean de 
Ulthuan. Meses después, los restos de la nave fue. 


son llevados por el mara la costa oriental de 2 


“Eustria. Aunque la mayoría de la tripulación había 
muerto ahogada o de inanición, algunos marineros 
ía se movían; no totalmente muertos, ¡pero 4%, 


- tampoco totalmente vivos! Uno de los pasajeros 29 


un Vampiro, que bajó de los de la naye 
a e io 
el Nuevo Mundo. 
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pasados de los Enanos recorrieron la cadena monta- 

ñosa conocida como las Montañas del Fin del Mundo 
guiados hacia el Norte por su codicia, que les empujaba a des- 
cubrir más yacimientos ocultos de roca y metal. Muchos 
Enanos se establecieron en las minas y cavernas bajo las mon- 
tañas; pero otros, los más ambiciosos, siguieron viajando más 
y más hacia el Norte hasta que llegaron a la meseta que deno- 
minaron la Tierra del Gran Cráneo, o Zorn-Uzkul en la lengua 
de los Enanos 


LA DIVISIÓN 

En ese momento se produjo la división entre los clanes ena- 
nos. Algunos Enanos se desesperaron al no encontrar nada 
valioso en las frías e inhóspitas tierras del Norte y regresaron 
para unirse á las prósperas comunidades de las Montañas del 
Fin del Mundo. Otros, los más valientes y osados, se dirigie 
ron hacia el Sur, siguiendo las sombrías Montañas de los 
Lamentos, y su rastro se perdió para siempre. Las tierras del 
Norte fueron arrasadas durante la Era del Caos, así que sus 
parientes creyeron que habían sido destruidos. Pero los 
Enanos del Oeste se equivocaban. Los Enanos poseen una 
gran resistencia a los poderes del Caos, por lo que no murie- 
ron; no obstante, se produjo un terrible cambio en ellos: que- 
daron saturados de la maligna energía del Caos. Se convir- 
tieron en los Enanos del Caos o, para utilizar el término que 
ellos usan, Daw?zbarr, que significa “los Enanos de la tierra 
del Fuego”. 


LA TORRE DEL FUEGO Y LA DESOLACIÓN 

Los Enanos del Caos descubrieron una tierra rica en minera- 
les preciosos y construyeron una formidable ciudad para con- 
trolar la explotación minera. Esta enorme y monstruosa ciu- 
dad es Zharr-Naggrund, la Torre del Fuego y la Desolación, 
construida con obsidiana negra e iluminada permanentemen- 
te por el resplandor rojizo de miles de diabólicos hornos. 
Aunque los Enanos se niegan a emplear la magia, los Enanos 
del Caos se abrieron a su poder y se convirtieron en pode- 
rosos hechiceros, creadores de maquinarias arcanas y de 
horribles y mortíferos ingenios mecánicos. Construyeron su 


M su años antes de la era de los humanos, los ante- 








LOS ENANOS DEL CAOS 


ciudad, con forma de montaña, levantando piso tras piso ha- 
cia el cielo. En la cúspide construyeron un templo a su dios 
en forma de toro Hashut, el Padre de la Oscuridad. 


LA EXPLOTACIÓN DE LA TIERRA 

Alrededor de su siniestra ciudad, los Enanos del Caos excava- 
ron minas en la tierra, penetrando profundamente en la roca 
y la piedra en busca de sus tesoros escondidos. Construyeron 
máquinas para excavar utilizando la energía del vapor gene- 
rada por el propio calor de las rocas. Excavaron en busca de 
carbón y lo apilaron en grandes montículos negros. 
Perforaron en busca de petróleo y alquitrán; y crearon pozos 
abiertos donde almacenar ambas sustancias. De las montañas 
extrajeron piedras y las emplearon para construir carreteras 
que comunicaran todos los rincones de su país, de forma que 
las riquezas de la tierra pudieran transportarse más rápida- 
mente hacia su gigantesca ciudad. Actualmente, los Enanos 
del Caos gobiernan una tierra siniestra, cubierta de humo e 
industrias. Muchos miles de esclavos trabajan en la Torre de 
Zharr-Naggrund y la Llanura de Zharrduk, superando amplia- 
mente en número a los Enanos del Caos. Todos los Enanos 
del Caos pertenecen a algún Brujo Enano del Caos: son sus 
súbditos y sus parientes, unidos por lazos de sangre que los 
Enanos del Caos consideran inquebrantables. Cada Brujo 
Enano del Caos dirige sus propios ejércitos; pero, en última 
instancia, sirve con fidelidad al más anciano de todos, 
Astragoth, el Sumo Sacerdote de Hashut, ya que los Enanos 
del Caos veneran la edad y la sabiduría de la misma forma 
que sus lejanos parientes Enanos. 


CONQUISTA 

Los Enanos del Caos marchan a la guerra fundamentalmente 
para hacer prisioneros, puesto que dependen en gran medida 
de los esclavos para mantener su ciudad y sus industrias en 
funcionamiento. Los ejércitos de los Enanos del Caos recorren 
cientos de kilómetros para atacar las fortalezas de los Orcos y 
de los Goblins en las Montañas de los Lamentos. Cuando con- 
quistan una tribu, se llevan tantos prisioneros como pueden; 
formando largas filas de esclavos encadenados que conducen a 
la presencia de sus amos en Zharr-Naggrund. Algunas de estas 
expediciones llegan incluso a lugares tan lejanos como las 
laderas orientales de las Montañas del Fin del Mundo, 
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> Esta cs una tierra perforada y 
desgarrada, una som, 
bra de lo que fue en el pasa» 


su inestable su 
nando la era en medio de vel 
un calor sofocante. dl 





























Caos por primera vez como una sombra sobre el mun- 
do? Incluso los Magos Altos Elfos, con toda su sabi- 
duría, desconocen con seguridad las circunstancias que propi- 
ciaron la creación de la mayor amenaza para las razas mortales. 
Los tratados sobre el tema ocupan estanterías enteras en la gran 
Torre de Hoeth, en el reino de Saphery en Ulthuan. 


¿ Q uién puede decir cuándo o cómo apareció el poder del 


Según una leyenda élfica, hubo un tiempo antes de la magia en 
el que los padres de los Elfos desconocían el lenguaje y la civi- 
lización y vagaban por los bosques de Avelorn como bestias 
salvajes. Entonces llegaron los Ancestrales y les enseñaron los 
secretos del habla y de las canciones. Llegaron de las estrellas 
en naves plateadas a través de un portal interdimensional situa- 
do en el Polo Norte. A través de ese portal los Ancestrales viaja» 
ban de una estrella a otra. 


Fueron los Ancestrales los que trajeron la magia al mundo, atra- 
yéndola a través de su portal y dándole forma de hechizos y 
objetos arcanos. Los Elfos aprendieron rápidamente el arte de 
la civilización, incluida la manipulación de la magia. Al princi- 
pio su poder era débil en comparación al de los Ancestrales, los 
cuales podían, al parecer, invocar demonios e incluso a los pro- 
pios dioses para que llevaran a cabo sus deseos. 


LA ERA DEL CAOS 

Una catástrofe repentina e inesperada destruyó a los Ancestra- 
les. Su portal resultó ser su perdición, ya fuera porque el meca- 
nismo fallara o porque fuera atravesado por algún enemigo. El 
portal resultó destruido y las tinieblas engulleron el mundo. 
Dimensiones antaño diferenciadas estaban ahora unidas en 
una conjunción maldita de magia y materia. Las criaturas que 
resultaron atrapadas dentro quedaron distorsionadas y defor- 
madas; y las tierras adquirieron nuevas y demenciales formas. 
Según los Elfos, así se inició la Era del Caos. 


El Reino del Caos es el nombre que los mortales dan a la sínies- 
tra región polar, Para los mortales, es el hogar de dioses y demo- 
nios, Para aquellos que tienen profundos conocimientos arca- 
nos, el Reino del Caos es la fuente de toda la energía mágica, ya 
que el poder mágico penetra en el mundo a través del destruido 
portal inundando la tierra con su energía transformadora. Lenta- 
mente, la energía mágica provoca cambios en las criaturas del 
mundo de Warhammer, transformando sus mentes y cuerpos y 
creando mutantes de extraordinario poder. 


DIOSES Y DEMONIOS 

El Reino del Caos está habitado por criaturas compuestas de 
energía mágica en vez de materia física, Estos dioses y demonios 
precisan de un ambiente saturado de energía mágica para sobre- 





vivir; y, por esta razón, se encuentran atrapados en el Reino del 
Caos. Es posible traerlos al mundo mediante hechizos que crean 
un campo de energía mágica temporal en el que pueden so- 
brevivir, Ocasionalmente, el propio Reino del Caos avanza como 
una gran ola permitiendo a los demonios marchar hacia el Sur. 








Existen demonios de muchos tipos, grandes y pequeños. Se 
dice que los demonios adoptan su forma física de los sueños; y 
que, por tanto, las pesadillas de los mortales han creado tanto 
a los demonios como a los dioses. Aunque todos los dioses 
existen en el Caos, sólo cuatro reciben el título de Dioses del 
Caos: Khorne, Nurgle, Slaanesh y Tzeentch. 


Estos cuatro dioses son hermanos y rivales; cada uno quiere con- 
quistar el mundo material en solitario, pero ninguno es lo sufi- 
cientemente poderoso para conseguirlo sin ayuda. Su objetivo 
principal es generar una gran cantidad de energía mágica para 
poder lanzar sus demonios al mundo para ocuparlo y conquistar- 
lo. En el pasado, el Norte ha sido inundado ya varias veces por las 
tinicblas y ejércitos de demonios han marchado por la tierra. Se 
han librado enormes y terribles batallas para rechazar a las cria- 
turas de las tinieblas y destruir su poder. Hasta ahora, el mundo. 
ha sobrevivido; pero es imposible saber si podrá seguir resistien- 
do, ya que las fuerzas del Caos incrementan día a día su poder. 


EJÉRCITOS MORTALES DEL CAOS 

La magia procedente del Reino del Caos afecta a todos los seres 
vivos del mundo de Warhammer. En las tierras del Norte, más 
próximas al Reino del Caos y donde su influencia es mayor, bes» 
tías de varias cabezas y mutantes aún más horribles vagan por la 
tierra: monstruosidades de varios brazos, medio hombres cornu- 
dos y con pezuñas o seres que escupen fuego. El poder mutante 
de la magia incontrolada provoca cambios, aunque la forma que 
estos cambios pueden adoptar es siempre una incógnita. 


Más al Sur el efecto es menor, en parte porque la magia es más 
débil y en parte porque los hombres dan caza y destruyen a los 
mutantes. Los niños mutantes nacidos en el Imperio son des- 
cubiertos al nacer o abandonados para que mueran en los bos- 
ques, Nadie marcado por el Caos puede vivir entre los hombres 
verdaderos. En Ulthuan, el poder de los Magos Elfos absorbe el 
poder corruptor del Caos por medio de un gran vórtice situado 
en la Isla de los Muertos. 
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A pesar de todas estas precauciones, muchos seres se ven afec- 
tados por el Caos de forma secreta; especialmente entre la raza 
de los hombres, los cuales parecen ser particularmente vulne- 
rables. Existen algunos hombres que han sido premiados con 
poderosos regalos por los aleatorios efectos mutantes del 
Caos. Exteriormente son normales, pero interiormente ocultan 
un poder secreto. Algunos poseen capacidades humanas nor- 
males incrementadas a niveles increíbles: poseen inteligencia, 
ambición, fuerza mental o carismáticos poderes de liderazgo. 
Otros poseen poderes ocultos de percepción, fuerza o resisten- 
cia. Algunos poseen habilidades aún más extravagantes: pue- 
den escupir fuego, metamorfosearse o matar con una mirada. 
Los hombres que poseen éstos poderes deben esconderse si no 

quieren ser perseguidos por los cazadores de brujas. 

: 
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Hay hombres que pactan con los Dioses del Caos y abren un 
canal de energía entre sus propias mentes y el poder que reside 
en el Reino del Caos. De esta forma, el Paladín del Caos espera 
incrementar con mayor rapidez sus poderes para convertirse en 
un gran líder, guerrero o hechicero. Algunos se unen por propia 
voluntad a las hordas del Caos y esperan sentarse algún día junto 
a los dioses para gobernar un nuevo mundo de tinieblas y hechi- 
cería. Mucha gente considera inevitable el triunfo del Caos. En las 
ciudades, cientos de adoradores del Caos.clandestinos reclutan a 
nuevos adeptos; mientras, en las tierras yermas, los Paladines del 
Caos alistan a los mutantes y se preparan para la guerra que aca- 
bará con toda la vida en el mundo de Warhammer. 





Ri 


DEL MUNDO DE 








